










Videogiochi: ormai sul mercato ci 
sono oltre 120 cassette che 
offrono numerose varianti, in Italia 
le ditte che si occupano di 
vldeogames sono principalmente 
tre: Atarl, Philips e Mattel. 


Sono stati inventati poco più rii dieci anni fa, tuttavia 
solo adesso si stanno imponendo sui mercati 
internazionali. Un giro d'affari rii miliardi. 

I quipo rii studiosi preparano gli schemi e pensano ai 
nuovi giochi. Una visita, in California, alla 
piu grande fàbbrica di videogame';: una 
storia iniziata in un garage e con f»00 dollari. 

Gli acquirenti delle cassette sono soprattutto 
giovani rii sesso maschile ma ora si sta 
pensando rii introdurre giochi che piacciano anche 
al un pubblico femminile. Il successo del «divoratore* 
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S ilicon Valley, a sud della baia 
di San Francisco. L'na volta 
qui sulle piante maturavano 
albicocche, adesso qui c’e la piu al¬ 
ta concentrazione di calcolatori e 
di cervelli degli Stati Uniti. E qui 
sorge l'Alari, la piu grande fabbrica 
di videogiochi del mondo. I na sto¬ 
ria iniziata negli Anni '70 quando 
l'antenato dei videogiochi da sala 
venne costruito dall'ingegnere \o- 
lan Bushnell, un uomo geniale, con 
tanta buona volontà e pochi soldi. 
Secondo la leggenda, perché ormai 
di leggenda si tratta, Bushnell 
avrebbe iniziato la sua attivila in 


un garage con un capitale di 500 
dollari. Trionfavano i flipper e nes¬ 
suno avrebbe scommesso una lira 
sulla nuova invenzione che mostra¬ 
va un disco volante attaccato da 
razzi nemici. Solamente 2.000 pezzi 
vennero venduti, ma Bushnell non 
si lascio disarmare e ideo un gioco 
elettronico basato sul ping-pong: fu 
subito successo, ma l'idea venne ri¬ 
presa da dozzine di concorrenti che 
avevano fiutato l'affare e s'impa¬ 
dronirono di una fetta del mercato. 

\el '77 nasce il VCS (Video Com¬ 
puter System), un apparecchio che, 
con l'introduzione di speciali cas¬ 
sette, permette di cambiare gioco 
secondo il principio del videoregi¬ 
stratore. L'Atari è diventata intan¬ 
to una società della Warner Com- 
• continua a pag. 68 




























































• continua da pag. 67 
munications. Adesso gli uo¬ 
mini che lavorano nella dit¬ 
ta sono più di 6.000 e il giro 
d'affari annuo è di miliardi. 

La fortuna comincia natu¬ 
ralmente con i giochi cosid¬ 
detti da sala, in un secondo 
tempo subentrano i videogio¬ 
chi da collegare al televisore 
e da tenere in casa. Agli inizi 
si tratta di marchingegni 
semplici (vi ricordate i primi 
ping-pong o i tiri a segno, in 
bianco e nero che emetteva¬ 
no un monotono bip-bip?). 
Ma torniamo un momento 
aU’Atarì (il nome viene dal 
giapponese e fa parte della 
terminologia di un antico 
gioco): nel 1980 ha venduto 
venti milioni di cassette e 
250 mila giochi da sala il che 
ne fa l'autentica dominatrice 
della scena mondiale dei vi¬ 
deogiochi. Adesso si gioca in 
tutto il mondo in casa. Insie¬ 
me con l’Atari il mercato, al¬ 
meno in Italia, è in mano alla 
Philips e alla Mattel che con 
il suo «Intellivision» ha in¬ 
trodotto la tridimensiona¬ 
lità realizzando il miglior 
colpo degli ultimi tempi. 

Il mercato in Italia, come 
si dice, tira bene: negli ulti¬ 
mi due anni sono stati spesi 
oltre 21 miliardi di lire per 
videogiochi programmati. È 
praticamente l'applicazione 
del computer al divertimen¬ 
to, al gioco. E giocare è faci¬ 
lissimo, basta inserire nel 
vano del videocomputer i 
programmi contenuti nelle 
cassette, o cartucce, e poi 
collegare il computer alla 
presa d'antenna del televiso¬ 
re e accendere ambedue. Nel 
videocomputer ci sono dei 
microprocessori (cioè dei 
piccolissimi circuiti integra¬ 
ti che contengono anche la 
memoria) e fungono da in¬ 
termediario tra il giocatore 
e lo schermo tv. Nel cervello 
del computer si possono im¬ 
mettere centinaia, anzi mi¬ 
gliaia di varianti. Ci sono 
quindi possibilità illimitate 
di giochi. In commercio in 
Italia, fra le tre grandi ditte, 
ci sono circa centoventi cas¬ 
sette ognuna delle quali ha 
molteplici varianti. 

Quali sono i giochi che 
vanno di più? Ancora quelli 
di invasione spaziale che so¬ 
no stati i primi, poi quelli 
sportivi; e qui r«Intellivi- 
sion» con la tridimensiona¬ 
lità ha iniziato un nuovo di¬ 
scorso. Ma il più appassio- 
• continua a pag. 70 
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Nella foto in alto, un 
microprocessore grosso 
poco più di due zollette di 
zucchero. Più in basso, si 
preparano gli inchiostri. 

Qui sopra, è quasi 
terminato il quadro di un 
gioco da sala. A lato, si 
danno gli ultimi ritocchi. 
Per i giochi da sala le 
decorazioni hanno una 
grande importanza, 
servono a richiamare i 
clienti. Nei locali 
pubblici i maschi sono 
l’85 per cento dei giocatori. 










Sopra, una grande sala dove si insegna l’uso degli elaboratori della Atari. Nella foto sotto, a sinistra, si danno gli ultimi 
punti di saldatura sui circuiti stampati. A destra, verifica dei circuiti stampati sullo schermo di controllo. 






















• continua da pag. 68 
nante degli ultimi tempi è il 
•<Pac-Man» dove una specie 
di bocca spalancala percor¬ 
re un labirinto divorando 
pillole energetiche e nello 
stesso tempo cercando di 
sfuggire a dei fantasmi che 
possono distruggerla. Negli 
Stati Initi ha avuto un suc¬ 
cesso clamoroso, sono stati 
scritti libri sull'argomento 
ed hanno composto una can¬ 
zone: «Pac-Man Fever». Del 
«Pae-Man» si è interessato il 
mondo dei cartoni animati 


A lato, un montatore 
sta preparando lo 
schermo di un 
videogioco da sala. 
Nella foto grande, 
sotto, la catena di 
montaggio dei giochi 
da sala. In pochi 
istanti gli 
apparecchi completi 
vengono imballati. 
Nella foto del 
riquadro, Ray Kassar, 
il presidente 
dell'Atari. Nella 
ditta lavorano 
oltre 6.000 operai. 





con Hanna e Barbera che 
dalla «bocca» hanno ricava¬ 
to un delizioso personaggio. 
«Pac-Man» è della Atari. 

Ma anche la Philips ha 
ideato un personaggio simi¬ 
le, solo che ha un altro no¬ 
me, si chiama «Cannibal», 
ma l'idea di base e la stessa. 
Adesso poi stanno iniziando 
anche i giochi di società che 
comportano la partecipazio¬ 
ne di piu persone: la Philips 
ha messo in commercio «Al¬ 
la conquista del mondo» cui 


a quattro giocatori e che de¬ 
scrive un ipotetico conflitto 
mondiale, e «Caccia al teso¬ 
ro» dove i partecipanti devo¬ 
no cercare un tesoro nasco¬ 
sto in un castello. Alla cas¬ 
setta è abbinata anche una 
mappa. 

Il problema principale 
della case produttrici di gio¬ 
chi comunque e quello di 
scovare nuove possibilità, 
nuove varianti, nuovi temi e 
per questo le varie ditte han¬ 
no equipes di tecnici specia- 


offerta dai vari computer e 
quella di poterli usare come 
veri e propri calcolatori. La 
Atari, ad esempio, ha il «Ba¬ 
sic programming» che inse¬ 
gna gli elementi basilari del¬ 
la lingua degli elaboratori e 
col quale si possono stampa¬ 
re messaggi e inventare gio¬ 
chi e persino suonare un mo¬ 
tivo musicale. L’«Intellivi- 
sion» ha previsto per il pros¬ 
simo anno il Componente 
Tastiera che permetterà di 
compiere operazioni diver- 


pac, sistema a tastiera utiliz¬ 
zabile con cassette in com¬ 
mercio. Ormai anche il «cer¬ 
vellone» è entrato a far parte 
degli elettrodomestici. 

I giochi sono sotto accu¬ 
sa. Niente di grave, pero. È 
la componente femminile 
che si lamenta: la stragrande 
maggioranza dei giocatori 
infatti è composta da ma¬ 
schi. Negli ISA pero si sta 
ponendo rimedio al «proble¬ 
ma»; ad esempio è stato 
approntato un «Pac-.Man» 


possono prendere parte fino lizzati. Un'altra possibilità se. La Philips ha il Video- 


• continua a pag. 73 




Sopra, due programmatori 
controllano in laboratorio 
ogni apparecchio per due 
settimane con lo scopo di 
verificarne gli eventuali 
difetti. A lato, l'antenato 
dei videogidthi ideato da 
Bushnell nel 1976. Bushnell 
è il fondatore dell'Atari. 
Sotto, il campione 
del mondo 1981 di 
videogiochi. È un giovane 
di Chicago e si chiama 
Andy Breyer: ha battuto 
avversari di undici Paesi. 










Sopra, il cervello di base della Atari che al 
pubblico è in vendita a 395.000 lire con una 
cassetta omaggio. Le cassette dell’Atari 
vanno da 50.000 a 100.000 lire a seconda 
delle memorie delia cassetta acquistata. 


Età di coloro che in Smiilin«ano^!deoSf 



Età % di utilizzatori 

Fino a 8 anni 57 2 

9 p Uanni 98.0 

ìe'i? 9§ ’ 2 

ir io 97 .1 

18 19 90,4 


Età 

20-25 anni 

26-30 

31-35 

36-40 

41-50 

Oltre 50 anni 


% di utilizzatori 
88,5 
88,9 
72,8 
61,7 
57,3 
41,2 


iNtElUViSiON 



Sopra, la «console» della Intellivision (Mattel Electronics): il 
prezzo è di 399.000 con una cassetta omaggio. Il costo 
delle singole cassette è di 39.000 lire. Il «Back Gammon» 
costa 99.000 lire e gli scacchi elettronici costano 149.000. 
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* continua da pag. 71 
«versione» femminile; il personaggio 
infatti è stato dotato di un fiocco 
rosa. Non per nulla la «bocca viag¬ 
giante» è quella che incontra il gra¬ 
dimento maggiore da parte delle 
donne. 

In realtà ci sono delle donne che 
apprezzano già i videogiochi e pare 
siano le madri perché in questo mo¬ 
do riescono a tenere meglio sotto 
controllo i figli, almeno questa è 
una delle spiegazioni che danno gli 
esperti quando spiegano il clamoro¬ 
so successo che stanno ottenendo le 
varie cassette. E in effetti il «video¬ 
game» può essere un momento ag¬ 
gregante. L'unico rischio è che su¬ 
bentri la nausea, la noia, passato il 
primo entusiasmo. Noia che non 
sembra toccare i videogiochi da sa¬ 
la; la spiegazione è semplice: nelle 
sale giochi, nei bar c'è un'atmosfera 
diversa da quella casalinga: il «bran¬ 
co» si trova nel suo ambiente, la 
competizione nasce spontanea. In 
famiglia è diverso. E allora i co¬ 
struttori sono passati all'offensiva, 
usando come arma la fantasia, l'uni¬ 
ca arma vincente. 

Paolo Cuoco 


Qui a sinistra, il computer della Philips: costa 
220.000 lire. Le cassette Philips costano 
30-40.000 lire. Nella foto sotto, alcuni 
dei giochi Philips che sono in commercio. 

In Italia il boom dei videogiochi da casa è 
iniziato nel 1980. Alla Philips hanno anche 
approntato giochi di società per più persone. 


oo/o *ror»r ooo« 


D i recente un'indagine socio-psicologica sui «videogames» è stata con¬ 
dotta in alcuni Paesi europei, fra i quali l’Italia. Pensiamo che sia uti¬ 
le pubblicare i risultati (ripresi dalla rivista «Electronic Press»). L’indagine 
è stata «comandata» perché erano in molti ad accusare i videogiochi di 
avere influssi negativi sui ragazzi. I risultati sembrano dimostrare il con¬ 
trario. Nella tabella in alto a sinistra è curioso osservare che i videogio¬ 
chi sono usati soprattutto quando ci sono amici in casa e di pomeriggio 
(la sera la Tv è riservata ai programmi). Nella tabella a lato si vede come 
i maggiori consumatori di videogames siano i ragazzi fra i 9 e i 17 anni 
ma come i videogiochi affascinino anche gli adulti (notare le fasce dai 36 
ai 50 anni). Infine, qui sotto, c’è la tabella forse più interessante: riporta i 
pareri degli intervistati sui videogames. A parte l’ovvietà della risposta 
sul miglioramento dei propri riflessi, ben il 78 per cento afferma che i 
«diabolici» apparecchi fanno ragionare più velocemente, cioè servono da 
ginnastica mentale; e il 62 per cento dice che in questo 
modo figli e genitori stanno di più insieme. 


Giudizi e pareri 

sui videogames 

Con i videogames sì 
1 propri riflessi. 


«molto o abbastanza d^accord 6 ' 6 

possono mi gh^T e ~- *^accordo>^ 


ai videogames. ddlSfa2ÌOne sfìdare avversari ' 

Xr= atUre foniche. 


» sofisticate 


Più velocemente 

È meglio che passare l^or 6 °° S1 ' eiettro nica. 78 % 

Genitori e figli sta?™ , a bardare la tv . 57% 

f videogamefd^faS * più ^eme .W. 66% 

I videogames . 62% 


stupidi. . 7% 
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